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РЕВ LE CARTE E CONSIGLIABILE IL CARTONCINOE LA CARTA rll 


MAGE MASTER È UN GIOCO DI CARTE STRATEGICO DOVE DUE — 


GIOCATORI INTERPRETANO DUE STREGONI IN UNA BATTAGLIA TRA | 
MAGIE E EVOCAZIONIPER'AGGIUDICARSI IL TITOLODI MAGE 2 Г 
MASTER 9 
IL GIOCOÈ GOMPLETAMENTE GRATUITO E SOLO PER USO ATS. 
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PREPARAZIONE | DEL | 











CAMPO DA GIOCO,IL MANA PUÒ ESSERE SOSTITUITO DA BUE”, 
100 A DIECI FAGCEJA, и Жы 
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STESSA CARTA, PIÙ 20 CARTE (10 ЕРНІМ Е 10 ANTISEPHIRA] OPZIONALI SE S p Ж 
PREFERISCE USARE | DADI 0 SEGNALINI РЕВ CONTARE IL МАМА. - м 
SI INIZIA CON 4000 A.P.[ANIMUS POINT),50 CARTE DEL MAIN DECK, DUE MANA DECK DA ” | 
CARTE 0 DUE D10(DADO А DIECI FACCEJE IL CAMPO DA GIOCO. | ae OM 
IL CAMPO DA GIOCO È COMPOSTO DALLE ZONE: 

DECK:POSIZIONA IL MAIN DECK IN QUESTA ZONA. | 

CIMITERO:LA ZONA CIMITERO SERVE А RACCOGLIERE TUTTE LE CARTE в. 
SCARTATE,DISTRUTTE Е SACRIFICATE. 4 | 

LE STRISCE ROSSE È DOV'È POSSIBILE ATTACCARE DIRETTAMENTE ILGIOCATORE 2 А 
AVVERSARIO. ` | К 
LA ZONA TRA DECK/CIMITERO Е SEPHIRA/ANTISEPHIRACROSSO Е BLUJE POSSIBILE ` | 
‘EVOCARE LE CREATURE E LE ARKANA DI TIPO PERMAMENTE. a 4 
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ALCUNE CREATURE SONO 

DOTATE DI ARKANA CON UN. Í 
COSTO DI ATTIVAZIONE | 
INDIVIDUALE E POSSONO — 2 
ESSERE GIOCATE SOLO UNA 4 
VOLTA PER TURNO"PER CARTA". 4 
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CARTA CREATURA:LE CREATURE SONO ESSERIDA EVOCARE PER 7140 
SCONFIGGERE IL TUO AVVERSARIO ED OGNUNA DI LORO HA UNA 0 più “Ш 
RAZZE Е CLASSI CHE LE DISTUINGONO TRA DI LORO E PERMETTONO Al ia 
GIOCATORE DI PERSONALIZZARE IL PROPIO DECK UTILIZZANDO CREAT JR У 
DA DIVERSI DECK PREFATTI SUL 5170 СНЕ SONO PRONTI DA GIOCARE, Я ү. 
CARTA CREATURA:STESSA COSA OVVIAMENTE Е POSSIBILE CON LE CARTE | 
ARKANA: УЛЫ | Мит. 
САНТА ARKANA:LE CARTE ARKANA SONO LE ARTI MAGICHE E SONO | 

SUDDIVISE IN QUESTE CATEGORIE: 00 i Ж - 


{ 


-PERMANENTE:DI BASE LE САВТЕ АВКАМА NON OCCUPANO LE ZONE $ ий A 
CAMPO DA GIOCO[TERRENO) TRANNE QUESTA CATEGORIA, NELLA FASE DI JI у 
BATTAGLIA LA ZONE È CONSIDERATA LIBERA РЕВ UN ATTACCO. 00 
-АВТЕРАТТО: QUESTA ARKANA SI POSIZIONA SOTTO AD UNA CREATURA: | 


-AURA:STESSA COSA COME L'ARTEFATTO. | P | aM Шы = 
 QUESTOÈUNESEMPIODICOME [50203 
VIENE GIOCATA UNA CARTA ` 

ARTEFATTOOAURA. > 
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` REGOLE E FASI ПЕ. ` 
SI COMINCIA POSIZIONANDO IL DECK DA 50 CARTE E IL МАМА NELLE | 
APPOSITE ZONE, ЭШ. 

| DUE GIOCATORI SCELGONO IL METODO PER DECIDERE CHI INIZIA IL PRIMO | 
TURNO. s. g Ë 


UNA VOLTA DECISO CHI INIZIA ЕМТААМВИ GIOCATORI PESCANO SETTE ` 
CARTE DAL DECK, DOPO AVER PESCATO POSSONO SOSTITUIRE DA UNA, | 
SETTE CARTE NELLA PROPRIA MANO POSANDOLE SOTTO AL DECKE * 
PESCANDO LO STESSO NUMERO, QUESTA OPERAZIONE PUÒ ESSERE ~. |. | 
ESEGUITA UNA SOLTA VOLTA РЕВ DUELLO. 5 | ў; 4 
‘AD INIZIO DUELLO OGNI GIOCATORE HA 4000 А. p (ANIMUS POINTS), IL « 
PRIMO CHE AZZERA | A.P. AVVERSARI VINCE IL DUELLO. x 
SE UN GIOCATORE NON PUÒ PESCARE GIOCA FINO А СНЕ UNO DEI DUE 
GIOCATORI AZZERA 1 А.Р. AVVERSARI. 
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ГАЗА PARTIRE DOPO CHE | GIOCATORI HANNO PESCATO Е SOSTITUITO, Le a 


CARTE DELLA PROPRIA MANO: ` 3 ) 


` T-AGOMIUNGIDUESEPHIRABLU)ALLATUA RISERVA DI МАМА | 


Е 2-PESCA UNA CARTA DAL DECK Ы ; 
© 3-EVOCA CREATURE E ARKANA DI QUALSIASI CATEGORIA — | 
4-FASE DI BATTAGLIA = ч 


O-FINETURNO . 


Pe ioe Gaon 22) LE CARTE POSSONO ESSERE GIOCATE PAGANDO | 
9 UNO DEI DUE COSTI RICHIESTI SULLA CARTA: = 
LA CIFRA A SINISTRA È QUELLA PRINCIPALE E I] 
USA IL МАМА SEPHIRA(BLU) EPOIQUELLO | | 
SECONDARIO А DESTRA ANTISEPHIRA(ROSSO]) cH 
„SI ACCUMULA NELLA FASE DI BATTAGLIA 0 PER af x 








-SISTEMA DI COMBATT 
` EFASE DI BATTAGLIA 


NTO 





LE CREATURE NON POSSONO ATTACCARE IL TURNO IN CUI VENGONO | 
EVOCATE ECCETTO SE LO dole L'EFFETTO DI UNA ARIA: 





Е BLK(BLOCCO), PER DICHIARARE LA POSIZIONE DI COMBATTIMENTO S | 
POSIZIONA LA CREATURA IN VERTICALE PER L'ATTACCO Е ORIZZONTAL 
PER BLOCCARE. 
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LA CREATURA ATTACCANTE COLPISCE D A 


ESEMPI DI BAT TA 


DISTANZA E LO STORDISCE. ` 
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CCA UNA CREATURA STORDITA E LA METTE К. 


3-BLOCCO LATERALE . 
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QUI INVECE ATTA 
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-ATTACCO DIRETTO PASSANDO SOPRA LA CREATURA STORDITA. 
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COMBATTIMENTO,STORDIRE | 
MAGE MASTER HA UN SISTEMA Т COMBATTIMENTO CHE SIMULA UN VER 








SCONTRO TRA CREATURE, DAL CORPO AL CORPO TRA DUE CREATURE 0 


PIU,E AGLI ATTACCHI A DISTANZA. : . o. 


OGNI CREATURA Ë DOTATA DI UN VALORE ATK(ATTACCO) Е BLK(BLOCCO), 


CHE VIENE APPLICATO IN BASE ALLA POSIZIONE IN CUI VIENE EVOCATA 0. 


SEMPLICEMENTE SPOSTATA DURANTE IL TURNO DEL GIOCATORE DI TURN ; 
ТАТК E BLK HANNO RAGGI DI AZIONE DIFFERENTI, UNACREATURA ~ # 27 
ATTACCANTE PUÒ SCEGLIERE QUALSIASI BERSAGLIO SUL TERRENO ° ` 





AVVERSARIO ECCETTO SE C'È UNA CREATURA ATTIVA CHE LA OSTACOLA a 
DAVANTI AL BERSAGLIO PREDILETTO. Ñ 1 ЫҢ 
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IL BLK(BLOCCO) INVECE SI ВАЗА SUL RAGGIO D'AZIONE AVVERSARIA, UNA. x Í 
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Li 


CREATURA IN POSIZIONE DI BLOCCO PUÒ BLOCCARE FRONTALMENTE E М. 42 


дее 


ч, 
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SECONDA LINEALATERALEINPOL, © о, = 
LE FRECCE НЕВЕ MOSTRANO DOVE LA CREATURA NON ARRIVA А BLOCCARE 
Е QUINDI SI SUBISCE UN DANNO DIRETTO AGLI A.P.(ANIMUS POINTS]. 
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CREATURA ATTA š \ 
OBLOCCASI _ | 4 
STORDISCEE | 
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L'ATTACCO DIRETTO COME SPIEGATO NELL'ESEMPIO PRECEDENTE SI ESEGUE 
SOLO ATTRAVERSO LE STRISCE ROSSE ANCHE SE CI SONO CREATURE И 


FONTE А LORO С UNA CREATURA AVVERSARIA STORDITA, 525% л, 54 a 
QUANDO UN GIOCATORE SUBISCE UN ATTACCO DIRETTO(ANCHE SE IL DANK J 
È ZERO) GUADAGNA DUE ANTISEPHIRA(MANA ROSSO). a 
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AD OGNI INIZIO TURNO PRIMA DI PESCARE C'È LA FASE DI RISVEGLIO, ч К 
GIOCATORE DI TURNO РИЙ RISVEGLIARE SOLAMENTE UNA CREATURA ` 
STORDITAE SCARTARE LE ALTRE AL CIMITERO. = |0 
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IL GIOCATORE DI TURNO AGGIUNGE DUE SEPHIRA ALLA SUA RISERVA D т. 
МАМА СНЕ РИЙ POSIZIONARE SOTTO AL CAMPO DA 61060. 21 
OGNI INIZIO TURNO DEL GIOCATORE TUTTO IL MANA USATO о 
PRECEDENTEMENTE 51 RIGENERA COMPLETAMENTE(SEPHIRAE  ' ~ 
ANTISEPHIRA). 


CAMBIARE POSIZION 
COMBATTIMENTO 
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LA DIFFERENZA TRA ATK DELLE DUE CREATURE VIENE SOTTRATTA Al AP 
DEL GIOCATORE CHE CONTROLLA LA CREATURA CON IL VALORE MINOR | P 
TRA ATK E BLK NON PASSANESSUN DANNO ECCETTO SE ILBLKÈ — 


' * 
"Т 


SUPERIORE 0 LA CREATURA ATTACCANTE HA LABILIT"PERFORARE". | x 
ATTACCO E BLOCCO 
COMBINATO 


E POSSIBILE USARE PI) CREATURE SU UN UNICO BERSAGLIO PER, 
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ESEGUIRE UN К.О. 
UN K.0. COMBINATO 
IL K: 0. È IL COLPO DI GRAZIA DA DARE AD UNA CREATURA STORDITA Е 
MANDARLA AL CIMITERO,PER POTER METTERE К.О. UNA CREATURA | 


STORDITA DEVI ATTACCARLA CON UNA CREATURA CHE HA COSTO 
КАБИ PARI 0 ин 









ADDIZIONANDO IL LORO COSTO SEPHIRA PARI 0 SUPERIOREA ШЕШ. 
DELBERSAGLIO. 
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|NVQUESTO CASO PARTICQLAREGUARDIA REALE” HA L'ABILITÀ ШЫ. ч : 
Manro Х2"Е QUINDI PUÒ STORDIRE E METTERE К.0. PRIMA DI — 
STORDIRSI.(LEGGERE ABILITÀ) > | 


iil 











ASSALTO:NON PUÒ ESSERE BLOCCATO ECCETTO DALLE CREATURE ! 


FRONTALI. 
ЕУ oe DANNI DI ИНН TRA NK E BLK. 












DANNO RIFLESSO. ч Е. 
VOLARE: NON PUÒ ESSERE ATTACCATA 0 BLOCCATO DA CREATURE Я 
VOLARE 0 SPARO. ШТІ 
ATTACCO MULTIPLO: ESEGUE ATTACCHI EXTRA PRIMA DI STOR 
SIGILLO:IMUNE ALLE ARKANA. = | 


RSI. 








MAGUS:MODIFICA IL COSTO MANA DELLE ARKANA. = 
TE LE ABILITÀ SI ANNULLANO QUANDO LA CREATURA Ё STORDITA. 


